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KAJIAN PUSTAKA

Untuk mendukung pembuatan karya film yang berjudul “Pembuatan Film
Pendek Skizofrenia Bergenre Drama Sosial dengan Teknik Split Screen Berjudul
“Not Me” maka karya film akan menggunakan beberapa tinjauan pustaka.
Tinjauan pustaka yang digunakan antara lain <skizofrenia,~ perkembangan
kepribadian, terminologi konstruksivisme, mekanisme produksi karya film, film

pendek, dan teknik split screen.

2.1 Skizofrenia

Skizofrenia adalah salah satu_gangguan jiwa yang menimbulkan dampak
berupa beban bagi individu yang menderita gangguan tersebut dan juga terhadap
keluarga sertamasyarakat (Health, Schizophrenia, 2001). Gejala ini juga disertai
dengan delusi (keyakinan yang salah) dan halusinasi (persepsi tanpa ada
rangsangan dari panca indra). Psikologi abnormal atau psikopatologi sebagai
lapangan psikologi yang berhubungan dengan kelainan atau hambatan
kepribadian, yang menyangkut proses dan isi kejiwaan (Dirgagunarsa, 1999).
Istilah skizofrenia menurut Eugen Bleuler (1957-1938) adalah jiwa yang terpecah
belah, adanya keretakan atau disharmoni antara proses berpikir, perasaan dan
perbuatan. Istilah schizos yang berarti pecah belah atau bercabang dan phren yang

berarti jiwa (Tri Kurniati Ambarini, 2007).
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Penyakit ini merupakan penyakit yang memilki waktu penyembuhan yang
lama dan cenderung kabuh dan mempunyai stigma (Gelde M, 1996). Dari stigma
ini dapat menimbulkan banyak masalah bagi pasien maupun bagi keluarganya:
Permasalahan ini ditimbulkan dari diri pasien skizofrenia sendiri. Penyelesaian
konflik penderita skizofrenia antara menghormati otonomi penderita dengan
bertindak paternalistik menjadi lebih kompleks (Szasz, 1997). Karena adanya
perbedaan mendasar antara menjadi penderita medis .dan menjadi penderita
psikiatris, serta perbedaan pengertian sakit dalamwbidang fisik dan mental.
Penderita skizofrenia tidak bisa bertanggung. jawab atas tindakan yang
dilakukannya, karena dilakukan secara involunter.

Skizofrenia tidak akan menghilangkan kehidupan personal seseorang
(Hartanto, 2003). Penderita skizofrenia tetap sebagai pelaku moral yang bersifat
otonom untuk memilih_pilihan yang terbaik bagi dirinya sendiri. Dalam penderita
skizofrenia akut dapat menimbulkan pemikiran yang tidak rasional yang akan
berakibat bunuh. diri. (Association, 1995). Penderita skizofrenia juga dapat
ditinjau dari faktor perkembangan kepribadiannya. Setiap orang memiliki
perkembangan kepribadian yang berlaianan. Perkembangan kepribadian terbagi

menjadi beberapa bagian.

2.2 Perkembangan Kepribadian
Perkembangan kepribadian pada masa dewasa terbagi menjadi 3 bagian
yaitu masa dewasa dini, masa dewasa madya, masa dewasa lanjut. Pada masa

dewasa dini dimulai pada umur 18-40 tahun di saat perubahan-perubahan fisik
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dan psikologis (Hurlock, 1980). Pada saat memasuki masa dewasa dini diketahui
bahwa kebebasan yang telah diperoleh dari orang tua akan menimbulkan masalah-
masalah yang tidak dapat diramalkan oleh orang dewasa maupun orang tua.

Penyesuaian diri terhadap masalah-masalah masa dewasa dini menjadi lebih
intensif. Masa transisi untuk menjadi dewasa menjadi sangat pendek sehingga
anak-anak muda hampir tidak mempunyai waktu untuk membuat peralihan dari
masa kanak-kanak ke masa dewasa. Karena masalah-masalah yang.harus dihadapi
orang muda itu rumit dan memerlukan waktu dan<energi untuk dibatasi, maka
berbagai penyesuaian diri ini tidak dilakukan pada waktu bersamaan.

Menurut Hurlock didalam buku psikoligi-perkembangan ada Beberapa hal
yang membuat penyesuaian diri «menjadi sulit adalah kurang ada persiapan
menghadapi jenis-jenis permasalahan bahkan pendidikan di sekolah atau akademi
hanya merupakan latihan-latihan dalam menyelesaikan masalah dengan waktu
yang terbatas. Pada usia ini orang muda mencoba menguasai dua atau lebih
ketrampilan-serempak yang biasanya menyebabkan keduanya kurang berhasil.
Sehingga penyesuaian diri terhadap beberapa ketrampilan yang dilakukan secara
bersamaan menjadi kurang berhasil. Permasalaan yang paling berat adalah orang
muda tidak mendapat bantuan dalam menyelesaikan masalahnya, bebeda ketika
mereka masih remaja.

Perkembangan kerpribadian merupakan salah satu yang melandasi
terbentuknya penyakit skizofrenia. Faktor kepribadian setiap orang dapat ditinjau

dari keadaan sosial di masa yang telah dilalui setiap orang. Setiap orang akan
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memiliki keadaan sosial yang berbeda yang akan sesuai dengan penggunaan teori

konstruktivisme.

2.3 Terminologi Konstruksivisme

Gagasan konstruktivisme telah muncul sejak Socrates menemukan jiwa
dalam tubuh manusia, sejak Plato menemukan akal budi (Bertens, 1999). Gagasan
tersebut semakin lebih konkret lagi setelah Aristoteles mengenalkan istilah,
informasi, relasi, individu, subtansi, materi, eSensi, dan -Sebagainya. Ila
mengatakan bahwa, manusia adalah makhluk=sosial, setiap pernyataan harus
dibuktikan kebenarannya, bahwa kunci pengetahuan adalah fakta. Aristoteles
yang telah memperkenalkan ucapannya ‘Cogito ergo sum’ yang berarti “saya
berfikir karena itu saya ada”. Kata-kata Aristoteles yang terkenal itu menjadi
dasar yang kuat bagi perkembangan gagasan-gagasan konstruktivisme sampai saat
ini.

Pada tahun 1710, Vico dalam ‘De Antiquissima Italorum Sapientia’,
mengungkapkan filsafatnya dengan berkata ‘Tuhan adalah pencipta alam semesta
dan manusia adalah tuan dari ciptaan’. Menurut Vico bahwa hanya Tuhan sajalah
yang dapat mengerti alam raya ini karena hanya dia yang tahu bagaimana
membuatnya dan dari apa ia membuatnya, sementara itu orang hanya dapat
mengetahui sesuatu yang telah dikontruksikannya (Suparno, 1997)

Terminologi konstruktivisme digunakan karena adanya kebingungan dalam
hal penjelasan praktis dalam suatu konsep. Menurut Brooks konstruktivisme

merupakan suatu filosofi dan bukan suatu strategi pembelajaran (Brooks, 1993).
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Konstruksivisme menjelaskan bahwa semua pengetahuan yang diperoleh adalah
hasil konstruksi dari masing-masing orang. Dapat dikatakan bahwa tidak adanya
kemungkinan transfer pengetahuan dari seseorang kepada orang lain secara utuh
sesuai dengan pemahaman orang yang memeberikan pengetahuan tersebut. Semua
pengetahuan yang dibangun berdasarkan masa lalu dan pengalaman-pengalaman
secara sosial.

Konstruktivisme sebagai teori pengetahuan dengan akar-dalam filosofi,
psikologi dan cybernetics. Von Glasersfeld mendefenisikan konstruktivisme
radikal selalu membentuk konsepsi pengetahuan (Von Glasserfield, 1995).
Pengetahuan adalah hal yang aktif menerima apapun melalui pikiran sehat atau
melalui komunikasi dan akan membangun pengetahuan. Konstruktivisme akan
dikombinasikan kedalam media sebagai sarana komunikasi. Salah satu sarana
komunikasi adalah film pendek yang akan menyampaikan pesan-pesan dari

sutradara. Pesan-pesan yang ada didalam film yang akan dikonsumsi oleh audien.

2.4 Mekanisme Produksi Karya Film

Mekanisme produksi film adalah sebuah proses yang lazim diterapkan
dalam proses pengerjaan film pada umumnya (Mabruri, 2010). Mekanisme
tersebut meliputi pra produksi, produksi dan pasca produksi. Persentase
pembagian pengerjaan karya film adalah 70% di bagian pra produksi, 20% dalam
tahap produksi sedangkan 10% tahap pasca produksi.

Pengerjaan sebuah film tidak lepas dari kerja sama 3 pihak yaitu penulis

scenario, sutradara dan produser. Penulis skenario adalah orang yang menuangkan
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ide atau gagasan ke dalam bentuk tulisan yng sesuai dengan kaidah penulisan
naskah. Sutradara adalah orang yang mewujudkan gagasan yang tertuang dalam
sebuah skenario menjadi rekaman audio visual. Sedangkan produser adalah orang
yang membantu sutradara dalam mengelola proses pembuatan film (Tino, 2008)
Pada umumnya tim kerja produksi film terdiri dari beberapa bagian yaitu manajer
produksi, asisten sutradara, sinematografer, perekan suara, pengarah -artistic,

penyunting gambar.

2.5 Film Pendek (Short Movie)

Film pendek merupakan film yang durasinya pendek yaitu dibawah 60
menit dan didukung oleh cerita yang pendek (Mabruri, 2010). Dengan durasi film
yang pendek, para pembuat film dapat lebih selektif mengungkapkan materi yang
ditampilkan melalui setiap shot akan memiliki makna yang cukup besar untuk
ditafsirkan oleh _penontonnnya. Perkembangan di dunia industri perfilman
sekarang ini~tidak hanya di produksi melalui rumah-rumah produksi saja.
Melainkan banyak pula karya-karya film yang dihasilkan oleh sineas-sineas muda
yang dapat menghasilkan sebuah karya yang berupa moving picture secara
Independent.

Menurut H. Misbach Yusa Biran dalam bukunya yang berjudul Teknik
menulis skenario film cerita, secara fisik dari bahasa film adalah media gambar
(visual) dan media suara (audio). Bahasa film ini menguraikan makna dan
kemampuannya dikaitkan dengan berbagai unsur lain, seperti gabungan dalam

komposisi, kaitan dengan sudut pandang kamera, dengan adanya deep of field
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(Biran, 2006). Penggunaan bahasa film secara naluriah terkadang dapat berfungsi

efektif namun terkadang tidak. Beberapa hal yang berhubungan dengan bahasa

film adalah sebagai berikut:

1. Media Visual
Media visual atau media gambar adalah segala sesuatu yang diinformasikan
untuk mata. Unsur-unsur media visual dalam rangka penyajian cerita.adalah
pelaku (actor) set (tempat kerjadian), properti dan cahaya. dnformasi cerita
yang akan disampaikan kepada mata penonton adalah dengan penampilan
acting pelaku dihubungkan dengan set atau pelaku dengan cahaya dan
menurut penataan tertentu (Biran, 2006).
Kelemahan media visual adalah terbatasnya pengalaman setiap audien
terhadap konsep cerita/ yang ditampilkan dalam bentuk visual yang
menjadikan setiap . audien akan<menangkap informasi yang berbeda dan
dikaitkan dengan persepsi setiap audian namun dalam film yang sama.
Dengan.-mengetahui kelebihan dan kekurangan bahasa gambar maka
penggunaannya akan lebih tepat, lebih efektif, dan perlu melakukan
penambahan agar unsur gambar yang belum dikenal menjadi bisa dipahami
(Kristanto, 2005).

2. Pelaku (Aktor)
Kedudukan pelaku dalam cerita adalah hal yang terpenting. Karena tokoh
utama dan para tokoh pendukunglah sebuah cerita dapat dituturkan. Cerita
adalah kisah perjuangan protagonis dalam menyingkirkan problema utama dan

mencapai satu tujuan. Pokok terpenting dari pelaku adalah sesuatu yang
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menarik, unik dan bukan tokoh yang tanpa arti. Pelaku adalah salah satu
media didalam cerita sebuah film yang dapat memberikan informasi kepada
audien. Informasi yang akan diterima audien mengenai karakter, watak;
gangguan yang dialami, akhlak, falsafah, serta perubahan yang terjadi karena
faktor lingkungan (Bare, 1971)

Audien dapat menerima informasi secara baik dengan cara memberikan
tekanan pada ciri khas tokoh pelaku yang akan memunculkan-tokoh yang baru
tetapi bukan tokoh yang fiktif. Dalam peran pelaku dalam sebuah film yang
perlu ditekankan adalah menciptakan daya tarik dari pelaku disertai dengan
adegan yang manusiawi (Biran, 2006).

. Set (Venue)

Pengertian set dalam film akan dapat bermakna sebagai kamar, ruang duduk,
lapangan, geladak kapal, ruang kabin pesawat, dan sebagainya. Set akan
berfungsi seperti pelaku yang akan memberikan informasi karakteristik
pelaku. Selain dapat menjelaskan karakteristik pelaku, unsur set juga dapat
menjelaskan tentang kepemilikan atau yang berdomisili di set tersebut, tentang
tingkat ekonomi, sosial budaya, suasana lingkungan, dan sebagainya (Biran,

2006).

. Status Ekonomi

Status ekonomi dapat diperlihatkan dalam film jika pelaku atau pun set
menggunakan benda-benda yang terkesan harganya mahal. Dengan keadaan

status ekonomi tertentu maka karakteristik pelaku dapat dipahami oleh audien.
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Karakter penonton berdasarkan status ekonomi dapat dikelompokan menjadi 5
kelas yakni A, B, C, D, E (Mabruri, 2010).

Tabel 2.1 Karakter Penonton Berdasarkan Status Ekonomi

Kelas A Penonton yang mempunyai tingkat pendapatan sangat
tinggi dengan pengeluaran yang tinggi juga, kelas ini

disebut kelas menengah ke atas.

Kelas B Penonton yang mempunyai pekerjaan yang ecukup
mapan, berpendapatan di atas rata-rata  dan cukup
konsumtif dalam mengeluarkan anggaran belanja,
kelas ini disebut kelas menengah.

Kelas C dan Penonton yang bekerja < disektor “informal dengan
D pendapatan yang dibawah rata-rata; kelas ini disebut
kelas menengah kebawah.
Kelas E Penonton yang berada. dibawah garis kemiskinan dan
kesulitan untuk memenuhi kebutuhan hidup sehari-
hari.

5. Status Lingkungan dan Sosial Budaya
Dengan memperlihatkan tanda-tanda tertentu dari waktu, tempat, audien akan
segera mengetahui  pesan yang ingin disampaikan dalam cerita film.
Pengamatan diperlukan sebagai ciri khas dari sebuah lingkungan dan kondisi
sosial ‘budaya di sebuah daerah. Dengan menggunakan tanda-tanda budaya
yang-unik sebuah daerah dapat menjadikan daya tarik yang unik dari audien
(Mabruri, 2010).

6. Atmosfer (Mood)
Suasana jiwa atau mood dapat dikesankan oleh set lokasi yang disiapkan
dengan menggunakan shot tertentu. Daya kreatifitas sutradara akan

mempengaruhi situasi mood audien terhadap film yang ditonton (Biran, 2006).
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Properti

Kata properti dalam dunia film terbatas pengertiannya hanya pada segala
macam perlengkapan yang ditambahkan pada pelaku atau tempat:
Perlengkapan untuk shoting tidak dianggap sebagai properti (Biran, 2006).
Waktu

Sebuah zaman atau waktu dapat ditunjukan dengan menggunakan properti
yang mendukung waktu dengan ditampilkannya benda atau setlokasi tersebut.
Penggunaan properti akan memeperngaruhi waktu.dan zaman film tersebut
dibuat dan dapat memperngaruhi kondisi meod audien (Biran, 2006).

Cahaya (Lighting)

Cahaya adalah unsur media visual, karena cahayalah sebuah informasi dapat
dilihat. Cahaya pada mulanya adalah unsur teknis yang membuat benda dapat
dilihat maka penyajian film_pada mulanya disebut sebagai “painting with
light”, melukis dengan cahaya. Cahaya dalam perkembangan waktu dapat
menjadiinformasi waktu, menunjang mood atau atmosphere, set dan bisa
menunjang dramatik adegan (Ross, 1999)

Media Audio

Media Audio adalah media informasi yang berbentuk suara yang diterima oleh
audien dengan menggunakan indra telinga. Media ini berfungsi sebagai
penunjang informasi visual. Kreatifitas menggunakan audio juga dapat
memperngaruhi dramatik sebuah film. Bahkan dalam penuturan dialog dapat

mencerminkan karakter pelaku (Biran, 2006).
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11. Informasi (Massage)
Informasi dari ucapan pelaku adalah sarana paling efektif dari unsur informasi
audio. Terutama dalam menjelaskan pikiran atau perasaan pelaku. Informasi
didalam dialog dapat berfungsi sebagai media penyampaian informasi secara
langsung atau pun hanya sekedar tersirat. Di dalam dialog dapat menghasilkan

pengertian tersirat dan mengandung pengertian filosofik (Edmonds, 1978).

2.6 Sudut Pengambilan Gambar (Camera Angle)

Di dalam pembuatan film terdapat beberapa sudut pandang kamera yang
digunakan dalam shoting, beberapa sudut pandang kamera, kontinuitas, komposisi
dan editing. Sudut pandang kamera (Angle Camera) adalah sudut pandang
penonton. Mata kamera adalah mata penonton. Sudut pandang kamera mewakili
sudut pandang penonton. Dengan demikian penempatan kamera ikut menentukan
sudut pandang penonton dan wilayah yang dilihat oleh penonton atau oleh kamera
pada suatu shot..Pemilihan sudut pandang kamera yang tepat akan mempertinggi
visualisasi dramatik dari suatu cerita (Biran, 2006).

Penempatan sudut pandang kamera dilakukan tanpa motivasi tertentu maka
makna gambar yang telah di-shot bisa jadi tidak tertangkap atau sulit dipahami
penonton. Oleh karena itu penempatan sudut pandang kamera menjadi faktor yang
sangat penting dalam membangun cerita yang berkesinambungan. Dalam buku
The Making of 3D Animation Movie (Zaharuddin, 2006) diterangkan beberapa hal
mengenai kamera. Diantaranya adalah karakteristik shot, dan berbagai macam

perpindahan kamera.
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2.6.1 Shot Sizes
Dalam dunia pertelevisian dan perfilman terdapat beberapa ukuran shot
yang dikenal sebagai komposisi dasar dari sebuah pembingkaian gambar:
Beberapa shot sizes itu adalah:
1. Extreme Long Shot (ELS)
Komposisi:
Sangat jauh, panjang, luas dan berdimensi lebar.
Tujuan:
Memperkenalkan seluruh lokasi adegan™:dan "isi cerita, menampilkan
keindahan suatu tempat.
2. Very Long Shot (VLS)
Komposisi:
Panjang, jauh dan luas tetapi lebih'kecil daripada ELS.
Tujuan:
Untuk menggambarkan adegan kolosal atau obyek yang banyak.
3. Long Shot (LS)
Komposisi:
Total, dari ujung kepala hingga ujung kaki, gambaran manusia seutuhnya.
Tujuan:
Memperkenalkan tokoh utama atau seorang pembawa acara lengkap dengan
setting latarnya yang menggambarkan di mana dia berada dan suasana. LS
biasanya digunakan sebagai opening shot, dilanjutkan dengan zoom in hingga

ke medium shot yang menggambarkan wajah tokoh yang bersangkutan secara
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lebih detail.

. Medium Long Shot (MLYS)

Dengan menarik garis imajiner dari posisi LS lalu zoom-in hingga gambar
menjadi lebih padat, maka kita akan memasuki wilayah Medium Long Shot
(MLS). Komposisi seperti ini sering dipakai untuk memperkaya keindahan
gambar.

. Medium Shot (MS)

Komposisi:

Memperlihatkan subjek orang dari tangan ‘hingga ke atas kepala
sehinggapenonton dapat melihat jelas ekspresi dan emosi yang meliputinya.
Tujuan:

Untuk shoting wawancara:

. Medium Close Up (MCU)

MS dikategorikan "sebagai komposisi “potret setengah badan” dengan
background-yang masih bisa dinikmati, MCU justru memperdalam gambar
dengan dengan lebih menunjukkan profil dari obyek yang direkam. Latar
belakang itu nomer dua, yang penting adalah profil, bahasa tubuh, dan emosi
obyek bisa terlihat lebih jelas.

. Close Up (CU)

Komposisi:

Obyek (seseorang) direkam gambarnya penuh dari leher hingga ke ujung batas

kepala. Fokus kepada wajah.
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Tujuan:

Menggambarkan emosi atau reaksi seseorang dalam sebuah adegan (marah;
kesal, senang, sedih, kagum kaget, jatuh cinta). Dengan eksplorasi CU, Kita
bisa mendapatkan angle terbaik untuk menciptakan gambar yang berbicara.
Ketajaman mata, ekspresi, kedipan mata, reaksi, emosi hingga ke bahasa
tubuh akan tercermin dalam raut wajah sang narasumber. dengan jelas.
Komposisi CU juga

. Big Close Up (BCU)

Komposisi:

Lebih tajam daripada Close up.

Tujuan:

Menampilkan kedalaman pandangan mata, ekspresi kebencian pada wajah,
emosi, keharuan. Untuk penyutradaraan non drama , BCU adalah tata bahasa
yang berlaku ‘untuk produksi talk show dan kuis, terutama untuk
menggambarkan rekasi dari penonton yang sedang larut dalam pembicaraan.
Tanpa kata-kata, tanpa bahasa tubuh, tanpa intonasi, BCU sudah mewujudkan
semuanya itu. BCU dapat juga digunakan untuk objek berupa benda seperti:
wayang, batu cincin ataupun makanan.

. Extreme Close Up (ECU)

ECU adalah pengambilan gambar close up secara lebih berani dengan
menampilkan salah satu bagian tubuh/ wajah (mata, bibir, hidung) dengan

frame yang sungguh-sungguh padat. Kekuatan ECU adalah pada kedekatan
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dan ketajaman yang hanya fokus pada satu bagian objek saja. Komposisi
macam ini banyak dibutuhkan dalam video musik dan kerapkali digunakan
sebagai transisi gambar menuju shot berikutnya dengan komposisi dan angle
yang berbeda.

Over Shoulder Shot (OSS)

Over Shoulder Shot adalah pengambilan gambar subject/object yang diambil
dari punggung/bahu seseorang. Orang yang digunakan bahunya menempati
frame kurang lebih sebesar 1/3 bagian. Komposisi shot semacam ini
membantu kita untuk menentukan posisi-'setiap. orang dalam frame, dan
mendapatkan ,feel’ saat menatap seseorang dari sudut pandang orang lain.
OSS sangat dianjurkan saat adapercakapan atau dialog antara dua orang.

Two Shot

Ada beberapa variasi untuk. Two Shot, tetapi ide dasarnya adalah untuk
mendapatkan . pengambilan gambar yang pas untuk dua subject. Biasa
digunakan-dalam wawancara atau ketika presenter sedang melakukan show.
Two-shot sangat dianjurkan untuk menetapkan relasi antara kedua subject
yang diambil. Komposisi two-shot dapat juga disertai gerakan atau atau aksi.
Ini‘adalah cara yang bagus untuk mengikuti interaksi antara kedua orang yang
bersangkutan tanpa merasa terganggu dengan segala sesuatu yang ada di

sekitarnya.
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Camera Shots, Angles and Movement

Gambar 2.1 Camera Shots, Angles and Movement
(http://ryanmillsa2blog.blogspet.com/2010/09/camera-angles.html)

2.6.2 Penempatan Kamera dari Sudut Pandang Obyek

1.

High Angle

Kamera ditempatkan lebih tinggi daripada subjek untuk mendapatkan kesan
bahwa subjek yang diambil gambarnya memiliki status social yang rendah,
kecil, terabaikan, lemah dan berbeban berat.

Eye Level

Kamera ditempatkan sejajar sejajar dengan mata subjek. Pengambilan gambar
dari sudut eye level hendak menunjukkan bahwa kedudukan subjek dengan

penonton sejajar.
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3. Low Angle
Kamera ditempatkan lebih rendah daripada subjek,untuk menampilkan
kedudukan subjek yang lebih tinggi daripada penonton, dan menampilkan

bahwa si subjek memiliki kekuasaan, jabatan, kekuatan, dan sebagainya.

2.6.3 Penempatan Kamera dari Sudut Pandang Subyek

1. Objective Camera Angle
Angle ini menempatkan kamera dari sudutwpandang. jpenonton yang
tersembunyi. Kamera melihat dari sudut-pandang penonton dan tidak dari
sudut pandang pemain tertentu. Camera Angle Obyektif tidak mewakili siapa
pun. Penonton tidak dilibatkan; dan pemain tidak merasa ada kamera yang
sedang mengambil gambar tentang dirinya atau dengan kata lain pemain tidak
merasa bahwa apa yang dilakukannya ada yang melihat.

2. Subyective Camera Angle
Kamera ditempatkan dari sudut pandang penonton yang dilibatkan, misalnya
pemain melihat ke arah penonton. Kamera dapat juga ditempatkan dari sudut

pandang pemain yang memperhatikan pemain lainnya dalam suatu adegan.

2.6.4 Point of View Camera Angle

Point of View Camera Angle adalah gabungan antara obyektif dengan
subyektif yang merekam adegan dari titik pandang pemain tertentu (Marner,
1972). Cara pengambilannya dengan meletakkan kamera sedekat mungkin dengan

pemain yang titik pandangnya digunakan sehingga mendapat kesan kamera
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menempel di pipinya. Dalam hal ini penonton menyaksikan peristiwa yang terjadi

dari sisi pemain tersebut.

2.6.5 Kontinuitas Film (Continuity)

Film adalah sebuah Continuity. Sebuah film harus menampilkan urutan
gambar yang berkesinambungan, lancar dan mengalir secara logis (Mabruri,
2010). Itulah yang disebut aspek continuity pada sebuah film. Film, baik berupa
rekaman kenyataan ataupun fiksi, harus mampu memberikan kepada penontonnya
sebuah realitas kehidupan yang nyata. Film harus bisa menyajikan suatu realita
atau suatu dunia realita yang nyata, Ssebuah reproduksi kehidupan yang
sesungguhnya. Oleh karena itu film:sering dinilai sebagai “dunia pura-pura” yang
meyakinkan . Hal itu bisa terwujud_jika apabila kesinambungan dan logikanya
terjaga dengan baik dan diterima secara wajar oleh penonton.

Membuat film harus direncanakan dengan baik dan detail. Hanya dengan
cara itu continuity bisa terjaga dengan baik. Di dalam tahap perencanaan (pra-
produksi) ‘baik berupa catatan-catatan ide, corat-coret outline, design story board,
ataupun.shoting script, pertimbangan continuity ini harus dimasukkan (Mabruri,
2010). Jika tidak, film yang kita buat hanya merupakan kumpulan shot-shot yang
tidak jelas. Continuity adalah logika sebuah film yang membuat film tersebut
terkesan realistis dan meyakinkan sehingga membuat penonton bertahan dan

hanyut dalam penuturan film dari awal sampai akhir.
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2.6.6 Komposisi Gambar
Komposisi berarti pengaturan (aransemen) unsur-unsur yang terdapat dalam

gambar untuk membentuk satu kesatuan yang serasi (harmonis) di dalam sebuah
bingkai. Seorang sutradara atau cameramen harus bisa memutuskan apa’yang
masuk dan apa yang tidak perlu masuk ke dalam bingkai (frame) (Lesie, 2000).
Batas bingkai pada gambar yang terlihat pada viewfinder atau LCD kamera;.itulah
yang disebut dengan framing. Dalam mengatur komposisi, seorang kameramen
harus mempertimbangkan di mana dia harus ¢menempatkan obyek yang
diharapkan akan menjadi POI (Point of Interest/'ebyek utama yang menjadi pusat
perhatian) dan seberapa besar ukurannya dalam frame. ' Komposisi shot atau biasa
disebut dengan shot size adalah pengukuran sebuah gambar yang ditentukan
berdasarkan objek, pengaturan besar dan posisi objek dalam frame (bingkai), dan
posisi kamera yang diinginkan. Unsur-unsur pendukung komposisi sebagai
berikut:
1. Wujud (Shape)

Tatanan dua dimensional, mulai dari titik, garis lurus, poligon (garis lurus

majemuk/terbuka/tertutup), dan garis lengkung (terbuka, tertutup, lingkaran).
2. Bentuk (Form)

Tatanan yang memberikan kesan tiga dimensional, seperti kubus, balok,

prisma, dan bola.
3. Pola (Pattern)

Tatanan dari kelompok sejenis yang diulang untuk mengisi bagian tertentu di

dalam bingkai foto, sehingga memberikan kesan adanya keseragaman.
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4. Tekstur (texture)
Tatanan yang memberikan kesan tentang keadaan permukaan suatu benda
(halus, kasar, beraturan, tidak beraturan, tajam, lembut, dan seterusnya).

5. Kontras (contrast)
Kesan gelap atau terang yang menentukan suasana (atmosphere/mood), emosi,
dan penafsiran sebuah citra.

6. Warna (Colour)
Unsur warna yang dapat membedakan objek, menentukan mood daripada foto

Kita, serta memberi nilai tambah untuk menyempurnakan daya tarik.

2.6.7 Editing Gambar

Editing adalah jiwa dari sebuah film/ video. Editing adalah suatu proses
MEMILIH, MENGATUR dan MENYUSUN shot-shot menjadi satu scene;
menyusun dan mengatur scene-scene menjadi satu sequence, hingga akhirnya
menjadi rangkaian shot-shot yang bertutur tentang suatu cerita yang utuh. Editing
yaitu suatu proses memilih atau menyunting gambar dari hasil shoting dengan
cara memotong gambar ke gambar cut to cut atau dengan menggabungkan

gambar-gambar dengan menyisipkan sebuah transisi (Biran, 2006).

2.6.8 Genre Film
Film memiliki beberapa genre yang akan memberikan karakteristik dalam
sebuah film. Segmentasi audien dalam sebuah film akan memperhatikan jenis

genrenya. Penggunaan genre dalam sebuah film akan membuat daya tarik tersediri
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menjadi point di setiap film.
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Gambar 2.2 Jenis-jenis Genre (magazine What's On TV, 1993)
2.7 Special Effect Split Screen
Dalam produksi film, split screen secara tradisional adalah membagi layar
/ frame menjadi dua, tetapi juga dalam gambar beberapa simultan, seolah-olah
bahwa frame layar itu adalah pandangan mulus realitas, mirip dengan mata
manusia. Sampai kedatangan teknologi digital di awal 1990-an, sebuah layar split

ini dilakukan dengan menggunakan printer optik untuk menggabungkan dua atau
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lebih tindakan difilmkan secara terpisah dengan menyalin mereka ke negatif yang
sama, yang disebut komposit. Dalam pembuatan film split screen juga merupakan
teknik yang memungkinkan seorang aktor untuk muncul dua kali dalam sebuah
adegan (seolah-olah mereka kloning atau telah melakukan perjalanan melalui
waktu). Teknik yang paling sederhana adalah dengan mengunci kamera dan
memotret tempat kejadian dua kali, dengan satu "versi" dari aktor yang muncul di
sisi kiri, dan yang lainnya di sisi kanan. Lapisan antara dua split-ini dimaksudkan
untuk menjadi tak terlihat, membuat duplikasi tampak realistis.

Dalam film pendek, teknik split screen-akan berfungsi di adegan inti yang
akan terdapat makna yang dibagi dalam setiap potongan-potongan gambar yang
terdapat dalam satu layar tersebut. Dengan menggunakan teknik split screen akan
mendukung makna pencitraan tokoh atau-aktor skizofrenia. Di setiap potongan
gambar akan memiliki makna kepribadian yang dijalankan oleh tokoh yang

mengalami skizofrenia.

Gambar 2.3 Split Screen Film Green Hornet
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